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Grafologi merupakan bidang ilmu pengetahuan yang digunakan untuk 
menginterpretasikan karakter dan kepribadian seseorang melalui tulisan tangan. 
Pemanfaatan Grafologi dapat mengidentifikasi kepribadian sifat yang baik ataupun 
buruk dalam mengevaluasi diri sendiri. Penelitian ini bertujuan membuat aplikasi 
untuk mengidentifikasi kepribadian seseorang berdasarkan pola kemiringan garis 
tulisan tangan menggunakan ekstraksi fitur Square Shape Matrix dan Support Vector 
Machine (SVM) sebagai klasifikasi. Sistem yang dibuat menggunakan data berupa 
suatu citra tulisan tangan dengan mengambil nilai dari bentuk citra paragraf. Nilai yang 
diambil dari citra tersebut diproses menggunakan Square Shape Matrix untuk 
didapatkan nilai ekstraksi fitur. Nilai ekstraksi fitur tersebut kemudian di proses 
menggunakan Support Vector Machine sebagai Classifier dalam menentukan 
kepribadian. Hasil implementasi berupa aplikasi yang dapat mengidentifikasi tiga jenis 
tipe kelas yaitu “naik”, “mendatar”, “turun”. Pengujian menggunakan 60 gambar 
sebagai data pelatihan sekaligus pengujian dengan menggunakan 10-Fold Cross 
Validation. Hasil pengujian mengidentifikasi kepribadian seseorang berdasarkan pola 
kemiringan garis tulisan tangan terhadap data latih dan data uji tersebut menghasilkan 
rata-rata akurasi sebesar 95%. 
 








Graphology is the science that is used to explain a person's character and personality 
from handwriting. Graphology is able to know the character personality  for evaluate 
ourself. This research aims to make an application to identify a person's personality 
based on the pattern of the baseline of handwriting using Square Shape Matrix as 
feature extraction and Support Vector Machine (SVM) as a method. The system was 
made by using the feature extraction of handwritten images in the form of paragraph. 
value that obtained from the image is processed using the Square Shape Matrix to get 
value of feature extraction. Subsequently, the extracted feature is processed by using a 
Support Vector Machine classifier for determine the personality. The results  is an 
application that can identify three types of class that is "up", "horizontal", "down". 
Experiment using 60 images as training data with the distribution testing data using 
10-fold Cross Validation. The test results identify a person's personality based on the 
pattern of the handwriting baseline on the training data and test data generate an 
average accuracy of 95%. 
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Bab pendahuluan menguraikan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 
manfaat, serta ruang lingkup dari Aplikasi identifikasi kepribadian seseorang berdasarkan 
Baseline menggunakan ektraksi fitur Square Shape Matrix dengan metode klasifikasi 
Support Vector Machine (SVM). 
1.1. Latar Belakang 
Karakter seseorang dapat dinilai melalui beberapa hal, ada yang melalui wajah, 
gerakan atau bahasa tubuh, bahkan tulisan tangan. Tulisan tangan seseorang berasal 
dari kebiasaan serta pola pikir otak manusia, kebiasaan dan pola pikir tersebut 
memberikan gambaran dan mencerminkan sifat dari kepribadian manusia. Meski 
kegiatan menulis ini tampak sebagai kegiatan yang dikendalikan oleh pikiran sadar 
manusia, tetapi kegiatan menulis ini ternyata sangat dipengaruhi oleh pikiran bawah 
sadar manusia. Dari pikiran bawah sadar tersebut dapat membentuk suatu tulisan 
tangan yang khas sehingga karakter dari setiap tulisan tangan seseorang berbeda-beda. 
 Grafologi merupakan bidang ilmu pengetahuan yang digunakan untuk 
menginterpretasikan karakter dan kepribadian seseorang melalui tulisan tangan. 
Grafologi berasal dari bahasa Yunani, graph yang berarti tulisan, dan logos yang 
berarti ilmu. Pada tahun 1875, Jean Hyppolyte Michon memperkenalkan teori 
pengenalan karakter orang melalui tulisan dengan sebutan Graphology. Sejak tahun 
1985, grafologi kemudian digunakan dalam ilmu kesehatan, pendidikan dan jurnalistik 
(mahese, 2011). 
Grafo-Test sudah digunakan sebagai bagian dari forensik atau biometrik. Di 
Amerika, Grafo-Test digunakan untuk mengetahui karakter sifat seseorang seperti 
tingkat kejujuran, kestabilan emosi, kemungkinan bertindak kasar, dan judgement. Di 
Australia, Grafo-Test bahkan dipergunakan oleh The Australian Federal, State and 
Territory Police sebagai bentuk test yang lebih akurat dari pada lie detector. Di 
Perancis dan Swiss, banyak perusahaan menggunakan grafo-test untuk mencari 
karakter karyawan yang sesuai dengan kriteria perusahaan (mahese, 2011). 
Manusia dapat dengan mudah mengenali suatu tulisan tangan, namun berbeda 




untuk melakukan pengenalan dan identifikasi. Pada model-model pengenalan tulisan 
tangan dengan komputer, tingkat pengenalannya tergantung pada kemampuan 
diskriminatif ekstraksi ciri dan kemampuan generalisasi pengklasifikasi (Gorgevik & 
D, 2004) (Sumarno, 2007). 
Baseline dari tulisan tangan membentuk suatu garis tak terlihat antara zona 
tengah, zona atas dan zona bawah. Tulisan tangan merupakan salah satu komponen 
pada diri manusia untuk mengekspresikan perasaan serta sifat yang dimiliki. Sentence 
merupakan suatu komponen mendasar dari sebuah tulisan dan kata, sehingga sifat 
karakter manusia dapat ditemukan dari tulisannya termasuk huruf yang ditulis. Ketika 
sedang menulis, secara sadar seseorang hanya memberikan pesan yang terkandung 
dalam tulisan tersebut. Padahal, secara tidak sadar terdapat informasi-informasi faktor 
piskologis yang terkandung dalam bentuk serta simbol yang tertulis. Grafologi 
menjelaskan bahwa gerakan otot syaraf yang dipakai saat menulis dipengaruhi oleh 
kepribadian. Setiap sifat dari manusia merepresentasikan pola sistem syaraf di otak. 
Setiap pola pada sistem otak itu menghasilkan gerakan unik dari syaraf otot.  Saat 
menulis, gerakan-gerakan tersebut tidak akan disadari.  Pola dasar garis kemiringan 
tulisan tangan atau yang biasa disebut baseline membentuk garis tak terlihat dengan 
membentuk pola garis mendatar, naik, atau turun. Baseline merupakan indikator 
suasana hati, moral dan kontrol sosial, temperamen, disposisi dan fleksibilitas, serta 
ego seseorang. (Amend, 1980) 
Kesulitan dalam mengklasifikasi pola baseline dikarenakan terdapat pola 
baseline yang hampir mendekati seperti pola mendatar, sehingga diperlukan data 
pelatihan yang cukup banyak, hal inilah yang membuat perlunya dibangun sebuah 
sistem komputerisasi guna mempermudah menganalisis pola baseline sehingga dapat 
diketahui kepribadian seseorang. Permasalahan utama dalam pengenalan pola baseline 
khususnya mengubahnya ke bentuk digital dan dimasukkan ke dalam suatu proses 
komputasi  yang mana menghasilkan sejumlah data numerik yang repsesentatif dan 
konsisten terhadap sampel yang diberikan. 
Penelitian mengenai aplikasi identifikasi kepribadian telah dikembangan dengan 
menggunakan beberapa metode, diantaranya menggunakan metode Backpropagation 
(Karimah, 2012) dan K-Nearest Neighbor (Hubeis, 2012). Bila dilihat dari proses 
dalam mengidentifikasi citra, kedua metode masih memiliki kelemahan. Pada 




bahwa pada aplikasi tersebut tidak menggunakan metode ekstraksi fitur, sehingga citra 
yang didapat untuk klasifikasi citra yang masih mentah, serta penggunaan digitizer 
dalam penulisan citra mengurangi esensi dari penulisan citra yang sebenarnya 
(Karimah, 2012). Pada penelitian aplikasi menggunakan K-Nearest Neighbor memiliki 
kekurangan dalam pembagian data, data uji dan data latih dibagi secara manual 
sehingga tidak fair dalam mendapatkan hasil akhir pengujian (Hubeis, 2012). 
Pada Identifikasi kepribadian dengan menggunakan Support Vector Machine 
Diketahui bahwa katagori tulisan tangan seperti  Pen Pressure, Spacing between 
Letters, Spacing between Words dapat di klasifikasikan dengan baik, dari percobaan 
tersebut dihasilkan nilai akurasi 90,3%. Sementara pada langkah kedua menggunakan 
teknik yang sama dengan sampel data yang sama untuk melatih sistem namun diuji 
dengan hanya satu sampel sebagai sampel uji. Dari percobaan tersebut didapatkan 
grafik akurasi melompat dari 90,3% menjadi 93,86% (Prasad, et al., 2010). 
Square Shape Matrix merupakan suatu metode baru dalam melakukan ekstraksi 
fitur. Setiap array yang terdapat dalam nilai Square Shape Matrix dapat mewakili 
semua nilai dan bentuk yang terdapat dalam suatu citra, pada penelitian sebelumnya, 
menggunakan ekstraksi fitur Square Shape Matrix dapat merekonstruksi gambar dari 
suatu citra dengan nilai translasi, rotasi dan skala yang mirip dengan citra yang di 
ekstraksi (Yang, et al., 2008) 
SVM merupakan sistem pembelajaran dengan menggunakan fungsi-fungsi 
linear dalam sebuah ruang fitur (feature space) berdimensi tinggi, dengan dilatih 
menggunakan algoritma pembelajaran yang didasarkan pada teori pembelajaran 
statistik (Sembiring, 2007). SVM dikenal sebagai tenik pembelajaran mesin (machine 
learning) paling mutakhir setelah pembelajaran mesin sebelumnya yang dikenal 
sebagai Neural Network (NN) (Kerami, 2004). SVM berada dalam satu kelas dengan 
Jaringan Syaraf Tiruan (JST) dalam hal fungsi dan kondisi permasalahan yang bisa 
diselesaikan. Keduanya masuk dalam kelas supervised learning. Terbukti dalam 
banyak impelentasi, SVM memberi hasil yang lebih baik dari JST, terutama dalam hal 







1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah bagaimanakah membuat sebuah Aplikasi identifikasi kepribadian seseorang 
berdasarkan Baseline menggunakan ektraksi fitur Square Shape Matrix dengan metode 
klasifikasi Support Vector Machine (SVM) ? 
1.3. Tujuan dan Manfaat 
Penelitian Tugas Akhir ini bertujuan untuk menghasilkan suatu aplikasi yang 
dapat mengidentifikasi kepribadian seseorang berdasarkan pola kemiringan garis 
tulisan tangan menggunakan ekstraksi fitur Square Shape Matrix dan Support Vector 
Machine (SVM) 
Diharapkan penelitian dari pembuatan aplikasi ini adalah memberikan 
kemudahan kepada pengguna untuk menganalisis pola kemiringan garis tulisan tangan 
sehingga diketahui kepribadiannya. 
1.4. Ruang Lingkup 
Ruang lingkup dari pembuatan Aplikasi identifikasi kepribadian seseorang 
berdasarkan Baseline menggunakan ektraksi fitur Square Shape Matrix dengan metode 
klasifikasi Support Vector Machine (SVM) : 
 
a. Input tulisan tangan berupa file citra yang telah di-scan dalam format bitmap.file 
citra yang digunakan berukuran 400x500 pixel dengan bith depth sebesar 24. 
b. Warna kertas yang digunakan adalah putih dengan warna alat tulis hitam atau 
berwarna gelap. 
c. Dalam proses pengenalan tulisan tangan, fitur yang digunakan untuk dikenali 
adalah berdasarkan pola kemiringan tulisan tangan dengan menggunakan satu 
paragraf dari suatu kalimat. 
d. Dalam proses pengenalan pola kemiringan garis tulisan tangan, digunakan suatu 
format paragraf tertentu yang diklasifikasikan menjadi 3 kelas. 
e. Aplikasi yang dibuat berbasis desktop dengan menggunakan bahasa pemrograman 
Matlab dan tidak terhubung ke dalam jaringan (lokal maupun internet). 
f. Proses pengujian dilakukan dengan mengevaluasi hasil dari output dengan 






1.5. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan yang digunakan dalam tugas akhir ini terbagi menjadi 
beberapa pokok bahasan, yaitu : 
 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, rumusan 
masalah, tujuan dan manfaat, ruang lingkup, dan sistematika 
penulisan tugas akhir. 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi penjelasan mengenai teori yang mendukung pembuatan 
aplikasi, meliputi grafologi, pola kemiringan garis tulisan tangan, 
citra digital, citra bitmap, pengolahan citra digital, pengenalan pola, 
preprocessing citra digital, ekstraksi fitur Square Shape Matrix, 
pengenalan pola menggunakan SVM, metode kernel SVM, SVM 
untuk multikelas, model proses perangkat lunak, dan flowchart. 
 
BAB III  ANALISIS DAN PERANCANGAN  
Bab ini menjelaskan tentang langkah-langkah implementasi dalam 
menggunakan metode yang berupa penentuan data pelatihan, data 
pengujian, preprocessing dan ekstraksi fitur, proses pelatihan dan 
proses pengujian. 
 
BAB IV  PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 
Bab ini menjelaskan tentang pembangunan sistem hingga menjadi 
bentuk implementasi meliputi analisis (analysis), perancangan 
(design), dan implementasi dari Aplikasi identifikasi kepribadian 
seseorang berdasarkan pola baseline menggunakan ekstraksi fitur 






BAB V  HASIL PENGUJIAN DAN ANALISA 
Bab ini menjelaskan tentang pengujian dalam penelitian meliputi 
pengujian fungsional sistem, pengujian metode dari Aplikasi 
identifikasi kepribadian seseorang berdasarkan Baseline 
menggunakan ektraksi fitur Square Shape Matrix dengan metode 
klasifikasi Support Vector Machine (SVM). 
 
 
BAB VI  PENUTUP  
Bab ini berisi kesimpulan dan saran untuk penelitian lebih lanjut 
berdasarkan pembahasan penelitian TA ini.   
